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ПРИМЕНЕНИЕ ОБУЧАЮЩИХ ПРОГРАММ НА ИГРОВЫХ ПЛАТФОРМАХ  
ДЛЯ ПОВЫШЕНИЯ ЭФФЕКТИВНОСТИ ОБРАЗОВАНИЯ* 
Е. В. Соболева, А. Н. Соколова, Н. И. Исупова, Т. Н. Суворова (Киров, Россия) 
Проблема и цель. Статья посвящена решению проблемы необходимости совершенство-
вания методологии геймификации учебного процесса в контексте требований государства, об-
щества и образования. Цель статьи – на основе анализа и обобщения научно-теоретических 
источников и методических разработок обосновать недостаточность имеющихся методик и 
игровых технологий для применения компьютерных игр в обучении с учётом новых вызовов к 
системе образования, потребностей и интересов учащихся. 
Методология. Применялось изучение психологической, педагогической, методической и 
технической литературы, компьютерных образовательных игр зарубежных и отечественных 
авторов, авторитет и научная репутация которых признаны научным сообществом. Также 
использовались обсервационные методы (прямое, косвенное, включенное наблюдение): наблюде-
ние за ходом образовательного процесса и деятельностью обучающихся. Методы исследования 
определяются его целями, задачами конкретного этапа, концептуальными подходами, реализо-
ванными в исследовании, что обеспечивает необходимую глубину проработки основных аспек-
тов проблемы. 
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Результаты. В рамках исследования на основе рассмотрения истории информатизации 
отечественного образования, практики внедрения компьютерных игр в процесс обучения и по-
нятийного аппарата методологии геймификации учебного процесса проведен анализ возможно-
стей, которые предоставляются с включением компьютера и других средств ИКТ в образова-
тельный процесс для реализации технологии игрового обучения. Для обозначения необходимости 
совершенствования методологии применения компьютерных игр выполнен анализ позитивных 
и негативных аспектов влияния применения компьютерных игр в образовательном процессе в 
целом и, в особенности, в процессе обучения информатике, в условиях изменения парадигмы по-
знания, приоритетного внимания к формированию уникальных навыков распределенного (фор-
сайтного) мышления. 
В тексте статьи предлагаются рекомендации для повышения эффективности процесса 
образования при включении компьютерных игр в обучение, нахождения оптимального баланса 
между двумя разнонаправленными позициями и сохранения эргономичности в рамках системно-
деятельностного и личностно-ориентированного подхода обучения. 
Заключение. Обосновывается целесообразность нового подхода к геймификации учеб-
ного процесса, ориентированного на формирование нового игрового стиля мышления, направ-
ленного на нахождение не просто нестандартных решений, а стратегически выверенных, при-
годных для применения в реальном мире.  
Ключевые слова: процесс обучения; образовательная игра; компьютерная игра; техно-
логия обучения; методология; система образования; эффективность обучения. 
 
Постановка проблемы  
На современном этапе развития инфор-
мационного общества на рынок образования 
выходят игровые технологии обучения. Пер-
спективность применения образовательных 
компьютерных игр обусловлена следующими 
факторами: образовательная игра как плат-
форма для активного обучения; стимулирова-
ние и поддержка интереса к обучению; ситуа-
ционное богатство образовательных игр. 
Обучение, основанное на игре, и обуче-
ние с применением игровых элементов стали 
носить массовый характер. Использование игр 
разных жанров и форматов не является новым 
явлением в образовании, исследованию при-
1 Ермолаева М. Г. Игра в образовательном процессе: 
методическое пособие. – СПб.: КАРО, 2008. – 122 с. 
2 Zichermann G., Linder J. The Gamification Revolution – 
How Leaders Leverage Game Mechanics to Crush the 
Competition. – McGraw-Hill, 2013. – 256 p. 
3 Marczewski A. What’s the difference between Gamifica-
tion and Serious Games? // Gamified UK. Thought on 
менению игр в развитии и обучении детей по-
священо множество научных исследований 
(Л. П. Варениной [1], М. Г. Ермолаевой 1 , 
Г. Зихермана 2 , А. Марцевски 3 , Ю. П. Олей-
ника [10] и др.); издано большое количество 
сборников детских игр и готовых игровых сце-
нариев (коллективов М. А. Гольцман, 
А. А.  Дуванов, Я. Н. Зайдельман, Ю. А. Пер-
вин4, С. С. Хапаева, М. С. Филатьева [17] и 
др.). Однако существует и ряд объективных 
факторов, оказывающих влияние на качество 
применения компьютерных игр в обучении [2; 
3; 6; 11; 14; 15; 23; 24]. 
Основная дидактическая проблема за-
ключается в том, чтобы помочь учителям 
Gamification and More [Электронный ресурс]. – URL: 
http://www.gamified.uk/2013/02/25/gamification-and-
serious-games/ (дата обращения: 12.03.2017). 
4 Дуванов A. A., Зайдельман Я. Н., Первин Ю. А., Гольц-
ман М. Роботландия: курс информатики для младших 
школьников // ИНФО. – 1989. – № 5. – С. 37–45. 
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сформировать у них особое игровое мышле-
ние. Педагоги должны знать, каких целей они 
могут добиться с помощью игровых компью-
терных технологий и что конкретно им нужно 
сделать, чтобы вовлечь школьников в изуче-
ние предмета или в диалог – при этом нет 
необходимости запускать свой собственный 
игровой сервер и становиться фанатом игры 
[19]. 
Для учителей во многих странах (в том 
числе и России) – это объективная проблема. 
Для системы образования характерно, что 
учитель (несмотря на большое количество 
электронных образовательных ресурсов и дру-
гих источников) остаётся транслятором ин-
формации: учитель говорит – ученики слу-
шают [9; 11]. Как убедительно показано в ра-
ботах исследователей (С. В. Зенкиной [5], 
Е. С. Полат [12], И. В. Роберт [30], Т. Н. Суво-
ровой5 и др.), для современного информаци-
онного общества такие формы и методы обу-
чения являются малоэффективными. Указан-
ный подход при всех его неотъемлемых досто-
инствах и положительных аспектах является 
линейным и абсолютно стандартизирован-
ным. Но, что хуже всего, он требует от каж-
дого учащегося фиксированного времени на 
усвоение тех или иных знаний, тогда как  
люди имеют различные способности к обуче-
нию (объективный педагогический и психоло-
гический факт). Такое образование не учиты-
вает человеческой индивидуальности. Обо-
значенная проблема требует переосмысления 
роли и возможностей образования относи-
тельно системы процессов получения и ис-
пользования знания. Ученики должны сами 
учиться получать необходимую для целей 
обучения информацию. При этом никто не 
5 Суворова Т. Н. Актуальные направления подготовки 
учителей к проектированию и использованию элек-
тронных образовательных ресурсов. – М.: Образование 
и информатика, 2016. – 222 с. 
умоляет и не отрицает обязанность учителя – 
донести обязательные по программе знания. 
Итак, выделенный аспект исследования обо-
значает то обстоятельство, что игровые техно-
логии обучения предоставляют возможность 
изменить парадигму познания6 [3]. Примене-
ние компьютерных игр в образовании позво-
лит создать некий мост между отдыхом/раз-
влечением дома и обучением в школе.  
Вторая проблема обусловлена тем, что 
идея геймификации обучения привела к рас-
пространению большого количества интерак-
тивных игр, которые включают балльно-
наградную систему [13; 18]. Однако не это 
нужно для усвоения знаний и формирования 
компетенций. Вместо того чтобы внедрять 
«геймификацию обучения» ради повышения 
заинтересованности учащихся, нужно осо-
знать, что в идеале обучение как таковое уже 
содержит игровые элементы. Правда, они не 
столь очевидны, и нужно потрудиться, чтобы 
их обнаружить. Многие педагоги давно ис-
пользуют в своей деятельности элемент интер-
активности, проектируя процесс обучения, ос-
новывающийся на открытиях, так что для уча-
щихся это уже является своеобразной игрой. 
Никаких дополнительных усилий для «игро-
фикации» процесса обучения прилагать не 
требуется. Напротив, следует показывать и до-
казывать практически, что обучение само по 
себе может быть игрой. 
Это значительная методическая про-
блема – придумать и гармонично совместить, 
казалось бы, несовместимые вещи: серьезный 
процесс обучения и увлекательный игровой 
процесс без специального силового воздей-
ствия [3; 7; 11; 24]. Этот аспект исследования 
обозначает, что следует усовершенствовать 
6 De-Marcos L., Garcia-Cabot A., Garcia-Lopez E. To-
wards the Social Gamification of e-Learning: A Practical 
Experiment // International journal of engineering educa-
tion. – 2017. – Vol. 33, Issue 1. – P. 66–73. 
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имеющиеся технологии игрового обучения та-
ким образом, чтобы активно использовался 
принцип вовлечения пользователей в процесс 
обучения с помощью необычной и интересной 
подачи, а не банального поощрения с помо-
щью бейджей и баллов. 
Ещё одна методическая и методологиче-
ская проблема – привести в соответствие име-
ющиеся системные методические наработки в 
области дидактики игровых технологий для 
обучения с современными целями образова-
ния и общества [20]. Уже накоплен богатый 
методический материал по следующим 
направлениям: 
− игровые педагогические технологии 
(в отечественной педагогике: К. Д. Ушин-
ский7, П. П. Блонский8 и др., в зарубежной – 
3.  Фрейд9, Ж. Пиаже10 и др.); 
− компьютерные игры в обучении (кол-
лектив авторов С. Детердинг, Д. Диксон, 
Р.  Халед, Л. Нак 11 ; А. Марцевски 12 , 
Ю.  П.  Олейник [10], Д. Дичева [26] и др.); 
− обучающие компьютерные про-
граммы по образовательным предметам 
(Е.  С.  Григорьев [4], Е. А. Ильиченко [6], 
Д. О. Королёва [8], И. В. Соловьёв [16] и др); 
− электронные образовательные ре-
сурсы (С. В. Зенкиной [5], Е. С. Полат [12], 
И. В. Роберт [30] и др.); 
− методика применения игровых компь-
ютерных технологий (коллектив авторов 
А.  А. Дуванов, Я. Н. Зайдельман, Ю. А. Пер-
вин13; С. С. Хапаева, М. С. Филатьева [17] и др.). 
7 Ушинский К. Д. Психологические и логические ос-
новы обучения // Избр. пед. соч.: в 2 т. –  М., 1954. – 
Т. 2. 
8 Блонский П. П. Избранные педагогические произве-
дения. – М.: Академия педагогических наук РСФСР, 
1961. 
9 Freud S. Gesammelte Werke in 18 Baende. Band IX. – 
Frankfurt a M.: Fischer Verlag, 1954. 
10 Piaget I. Le formation du symbole chez l'enfant. – Neu-
chatel – Paris, 1945. – 310 p. 
Однако часть указанных разработок, не-
смотря на преимущества интерфейса, функци-
ональные возможности, находки программи-
стов требуют от учителей существенных уси-
лий, навыков работы с игровым сервером, иг-
ровой платформой. Иными словами, отсут-
ствует методическая база, нет полных методи-
ческих рекомендаций, системы заданий и со-
отнесения с действующими учебными про-
граммами [16; 19]. Другие разработки имеют 
проработанное методическое сопровождение, 
но мало соответствуют современным целям 
общества и образования. Речь идёт конкретно 
о формировании уникальных навыков распре-
деленного мышления, работы в креативных 
генераторах нового типа и сборке конечного 
результата. Здесь нами в соответствии с требо-
ваниями общества, государства, бизнеса выде-
ляются следующие возможности обучающих 
компьютерных программ:  
– нахождение перспективных, принци-
пиально новых решений, максимально при-
ближённых к идеальным; 
– преодоление трудностей, проблем и 
умение решать жизненные задачи; 
– выработка навыка мышления вне сте-
реотипов. 
Этот аспект исследования обозначает то 
обстоятельство, что следует методически про-
работать новые виды учебной деятельности, 
реализуемые при использовании обучающих 
программ на игровых платформах и направ-
11 Deterding S., Kahled R., Nacke L., Dixon D. Gamifica-
tion: Toward a Definition // CHI. – 2011. – P. 1–4. 
12 Marczewski A. What’s the difference between Gamifica-
tion and Serious Games? // Gamified UK. Thought on 
Gamification and More [Электронный ресурс]. – URL: 
http://www.gamified.uk/2013/02/25/gamification-and-
serious-games/ (дата обращения: 12.03.2017). 
13 Дуванов A. A., Зайдельман Я. Н., Первин Ю. А., Голь-
цман М. Роботландия: курс информатики для млад-
ших школьников // ИНФО. – 1989. – № 5. – С.  37–45. 
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ленные на достижение современных образова-
тельных результатов, усовершенствовать ме-
тодологию применения игровых технологий в 
обучении с учетом их специфических дидак-
тических возможностей и требований си-
стемно-деятельностного подхода в обучении. 
Актуальность проводимого исследова-
ния, обусловлена следующими факторами. 
1. Информатизация образования влияет 
на все аспекты системы образования: от част-
ных методик до управления учебным процес-
сом в целом. Это отмечается в основных доку-
ментах, определяющих в последние годы раз-
витие российского образования [13]. В нацио-
нальной образовательной инициативе «Наша 
новая школа» сформулировано представление 
современного образования как системы, обра-
зующей личность, передающей новым поколе-
ниям ценности нации, формирующей образ 
жизни народа и обеспечивающей мотивацию 
личности к самостоятельному познанию и ин-
новационной деятельности 14 . В Концепции 
долгосрочного социально-экономического 
развития Российской Федерации до 2020 г. 
указывается, что базовыми ориентирами для 
последующих модификаций в области образо-
вания являются: поддержка инновационной 
составляющей образования, применение ком-
петентностного подхода, реализация на прак-
тике академических знаний и развитие вариа-
тивности образовательных программ15. 
В связи с обозначенными задачами тре-
буется пересмотр содержания, методов и 
средств обучения. Эти обновленные составля-
ющие методической системы обучения уже не 
14  Национальная образовательная инициатива «Наша 
новая школа» [Электронный ресурс]. – URL: 
http://mon.gov.ru/dok/akt/6591 (дата обращения: 
12.03.2017). 
15 Концепция долгосрочного социально-экономиче-
ского развития Российской Федерации до 2020 г. 
могут быть в должной мере реализованы в тра-
диционной образовательной среде, поскольку 
она не имеет достаточных возможностей. 
Должна быть спроектирована новая среда, об-
ладающая гораздо большим дидактическим 
потенциалом. 
2. На современном этапе развития ин-
формационного общества на рынке образова-
ния появляются игровые технологии обуче-
ния. Так называемые образовательные игры 
используются в обучении (в основном нефор-
мальном) уже не первый год, однако перспек-
тивы их применения в образовательной среде 
пока еще недооценены. Дидактический потен-
циал применения образовательных игр под-
держивается следующими факторами. 
− Образовательная игра как платформа 
для активного обучения. Обучение в них осу-
ществляется не только в форме пассивного 
чтения и слушания. Игры проектируются под 
интересы обучающегося, формируют мгно-
венную обратную связь, дают возможность са-
мостоятельно делать открытия, приходить к 
новому пониманию материала. При этом изу-
ченный материал прочно запоминается. 
− Стимулирование и поддержка инте-
реса к обучению. Переход от уровня к уровню, 
чтобы в итоге «пройти игру до конца», пони-
мание хитросплетений сюжета, его непредска-
зуемые повороты, множество разветвлений и 
альтернатив, которые зависят от действий и 
выборов обучающегося, доставляют обучаю-
щимся не меньший интерес, чем хорошая ком-
пьютерная игра, книга или фильм. При этом 
повышается эффективность и качество ре-
зультатов обучения. 
[Электронный ресурс]. – URL: 
http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_82
134/28c7f9e359e8af09d7244d8033c66928fa27e527/ 
(дата обращения: 01.03.2017). 
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− Ситуационное богатство образова-
тельных игр. Образовательные игры позво-
ляют провести обучающегося через любое во-
образимое разнообразие ситуаций, осветив 
весь процесс практической или теоретической 
деятельности, которой они обучаются. При 
этом обучающиеся в рамках компьютерной 
образовательной игры проходят спроектиро-
ванную учителем «траекторию», а не осу-
ществляют наугад те или иные действие, не 
вдумываясь в их смысл. 
3. Несмотря на то, что образовательные 
игры обладают большим обучающим потен-
циалом и могут применяться сколь угодно ши-
роко, эффективность их использования, во 
многом зависит от обучающихся и преподава-
телей. Существующие комплексные разра-
ботки и методики использования игровых 
компьютерных технологий не отвечают совре-
менным вызовам и требованиям общества, 
государства и бизнеса. 
Разработанная в рамках данного иссле-
дования эффективная технология применения 
компьютерных игр в образовании позволит 
усовершенствовать образовательный процесс, 
не забывая при этом, что образовательные 
игры – это только часть учебной практики, и 
они должны использоваться наряду с иными 
методами. Кроме того, предлагаемый подход 
16 Zichermann G., Linder J. The Gamification Revolution – 
How Leaders Leverage Game Mechanics to Crush the 
Competition. – McGraw-Hill, 2013. – 256 p. 
17 Вербах К., Хантер Д. Вовлекай и властвуй. Игровое 
мышление на службе бизнеса. – М.: Манн, Иванов и 
Фербер, 2015. – 160 с. 
18 Deterding S., Kahled R., Nacke L., Dixon D. Gamifica-
tion: Toward a Definition // CHI. – 2011. – P. 1–4. 
19 Marczewski A. What’s the difference between Gamifi-
cation and Serious Games? // Gamified UK. Thought on 
Gamification and More [Электронный ресурс]. URL: 
http://www.gamified.uk/2013/02/25/gamification-and-
serious-games/ (дата обращения: 12.03.2017). 
обладает потенциалом в направлении измене-
ния парадигмы познания, формировании уни-
кальных навыков распределенного (форсайт-
ного) мышления. 
Методологию исследования составляет 
изучение психологической, педагогической, 
методической и технической литературы, ком-
пьютерных образовательных игр зарубежных 
и отечественных авторов, авторитет и научная 
репутация которых признаны научным сооб-
ществом.  
За основу берутся как исследования в 
сфере дидактики игровых технологий и мето-
дологии геймификации учебного процесса 
(Г.  Зихерман16, К. Вербах, Д. Хантер17; С. Де-
тердинг; Д. Диксон, Р. Халед, Л. Нак 18 ; 
А. Марцевски19, и др.), так и практические ре-
зультаты, полученные при разработке различ-
ных игровых компьютерных приложений 
(«Роботландия» 20 , «Профессор Хиггинс» 21 , 
Carmen Sandiego22, The Legend of Zelda23 и др.) 
Для решения поставленных задач в ра-
боте использовались следующие методы: тео-
ретического анализа (сравнительно-сопоста-
вительный, системный, логический, обобще-
ние опыта): изучение психологической, педа-
гогической, методической и технической ли-
тературы, электронных образовательных ре-
сурсов; обсервационные (прямое, косвенное, 
включенное наблюдение, самонаблюдение): 
20  «Роботландия» [Электронный ресурс]. – URL: 
http://www.robotlandia.ru/ (дата обращения: 
13.03.2017). 
21  «Профессор Хиггинс» [Электронный ресурс]. – 
URL:  https://istrasoft.info/WebCore/main (дата обра-
щения: 13.04.2017). 
22  Carmen Sandiego [Электронный ресурс]. – URL: 
https://itunes.apple.com/us/app/carmen-sandiego-re-
turns-a-global-spy-game-for-kids/id1038376578?mt=8 
(дата обращения: 06.05.2017). 
23 The Legend of Zelda [Электронный ресурс]. – URL: 
http://www.zelda.com/ (дата обращения: 06.05.2017). 
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наблюдение за ходом образовательного про-
цесса, за деятельностью учителей и обучаю-
щихся. 
Результаты исследования  
Информатизация отечественного обра-
зования началась несколько десятков лет 
назад по инициативе ведущих ученых 
(Е. С. Полат [12], И. В. Роберт [30] и др.), ко-
торых поддержало политическое руководство 
страны. Изначально процесс информатизации 
школы проходил под лозунгом обеспечения 
компьютерной грамотности учащихся. В тоже 
время была определена задача использования 
средств ИКТ для повышения качества обуче-
ния.  
В настоящий момент информатизация 
образования ориентирована на решение одной 
из фундаментальных задач индивидуализации 
учебного процесса (А. Г. Асмолов24, И. В. Ро-
берт [30] и др.). Сегодня компьютерные игры 
стали довольно часто включаться в официаль-
ную систему образования. Например, в США 
и Европе – это уже не инновационная образо-
вательная технология, а вот в России такая 
практика ещё недостаточно изучена [7]. 
Например, в одной из школ Швеции (сток-
гольмская школа имени Виктора Рюдберга) 
ученики наряду с обычными предметами об-
разовательной системы изучают конструктор 
Mincraft. На уроках школьники создают вир-
туальные миры, проектируя всё до мельчай-
ших деталей. Ключевая педагогическая идея 
заключается в том, что таким образом дети 
смогут хорошо освоить основы городского 
планирования. Школьный учитель Дэвид Хан-
тер преподает своим ученикам географию, ис-
пользуя Zombie-Based Learning, а уроки содер-
жат элементы игры. Institute of Education 
24  Как проектировать универсальные учебные дей-
ствия в начальной школе: от действия к мысли: посо-
бие для учителя / под ред. А. Г. Асмолова. – М.: Про-
свещение, 2008. – 151 с. 
Sciences объявил победителей премии Small 
Business Innovation Research – конкурса на раз-
работку технологических продуктов для обра-
зования. Образовательная компания Digital 
Media Academy опубликовала руководства для 
учителей в школах по 3D-моделированию, ос-
новам программирования и электротехники. 
Таким образом, можно проследить неко-
торые основные позитивные и негативные ас-
пекты применения компьютерных игр в обу-
чении. Одним из негативных аспектов явля-
ется то, что программные средства и компью-
терные игры используются в основном для 
поддержки традиционных объяснительно-ил-
люстративных форм и методов обучения, как 
еще одно дополнительное средство наглядно-
сти. Также недостаточно проработана струк-
турная организация освоения нового знания, 
предусматривающая включение учеников в 
активную исследовательскую эксперимен-
тальную деятельность в ходе прохождения 
компьютерной игры, которая способствовала 
бы развитию познавательного интереса, да-
вала материал для размышлений, обсуждения 
и обобщения, служила источником формиро-
вания теоретического знания, организации по-
знавательной деятельности. 
Например, среди позитивных аспектов 
наиболее показательными будут децентрали-
зация и превращение образования в игру 
(gamification) [22; 27]. Программное обеспече-
ние позволяет высвободить учителей для бо-
лее «человеческих» отношений, предоставить 
им время на дружескую коммуникацию с уче-
никами [21]. В условиях такой среды в дея-
тельности учителя снижается доля и значи-
мость функции прямого информирования и 
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контроля, возрастает роль организации и под-
держки самостоятельного познания, освоения 
умений и опыта, самоконтроля и самооценки, 
формирования и развития личностных ка-
честв25. В деятельности педагога акцент с пе-
редачи знаний переносится на создание усло-
вий для их самостоятельного обнаружения и 
открытия. Актуальным является создание на 
уроке атмосферы понимания и открытости, 
когда учитель поддерживает ученика и содей-
ствует ему в усвоении и освоении нового. В 
применения игровой технологии, насыщенной 
средствами ИКТ и обогащенной информаци-
онным ресурсом, меняются роль и функции 
учителя. На первый план выходят организация 
экспериментально-поисковой деятельности, 
консультирование отдельных учеников, пар 
или групп, сосредоточенное на решении кон-
кретной проблемы, поддержка и сопровожде-
ние самостоятельной работы учащихся за ком-
пьютером, помощь в анализе и оценке посту-
пающей информации, выстраивание индиви-
дуальной образовательной траектории. И эта 
возможность очень важна, поскольку кроме 
собственно обучения, в процессе компьютер-
ной игры детям прививаются важные навыки 
общения с учителями и другими детьми. Де-
централизация помогает созданию контента, 
который не только доступен онлайн, но и яв-
ляется интерактивным и мобильным. Такой 
подход, предлагает универсальное обучение 
(за незначительными исключениями). Общая 
доступность мобильных устройств вроде 
планшетов или смартфонов и новая тенденция 
к превращению обучения в игру в результате 
приведет к ускорению изменений в сфере об-
разования. Удобные возможности для сбора 
25 De-Marcos L., Garcia-Cabot A., Garcia-Lopez E. To-
wards the Social Gamification of e-Learning: A Practical 
Experiment // International journal of engineering educa-
tion. – 2017. – Vol. 33, Issue 1. – P. 66–73. 
данных в онлайн-режиме позволят лучше по-
нимать поведение учеников и их прогресс. 
В рамках данной позиции должны под-
вергнуться изменению осмысление феномена 
«компьютерная обучающая игра», как ключе-
вого компонента современной информацион-
ной образовательной среды. К компьютерной 
обучающей игре нового поколения должны 
предъявляться требования, продиктованные 
современными целями образования, психо-
лого-педагогическими особенностями проте-
кания учебной деятельности и специфиче-
скими дидактическими возможностями ком-
пьютерных игр, благодаря использованию ко-
торых в учебном процессе становится возмож-
ным достижение нового качества образова-
ния. 
За рубежом большой вклад в решение 
проблем информатизации образования внесли 
такие ученые как П. Деннинг [25], С. Пей-
перт26, С. Керр27 и др.  
Термин «игрофикация» или «геймифи-
кация» широкое распространение получил в 
2010 г., когда в США были проанализированы 
результаты примененного разными компани-
ями нового маркетингового приёма, сочетаю-
щего игровые и социомедийные технологии 
[24; 28]. Вдохновителем идеи продвижения 
игровых элементов во все сферы жизни стал 
психолог Г. Зихерман. 
В русскоязычных источниках широко 
процесс игрофикации стал обсуждаться после 
учебного курса профессора Пенсильванского 
университета К. Вербаха «Gamification», орга-
низованного в августе – октябре 2012 г. Про-
фессор К. Вербах, следуя Г. Зихерману, игро-
26 Пейперт С. Переворот в сознании: Дети, компью-
теры и плодотворные идеи: пер. с англ. – М.: Педаго-
гика, 1989. – 224 с. 
27 Керр С. Новые информационные технологии и ре-
форма школы // ИНФО. – 1993. – № 5. – С. 17–22. 
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фикацию определяет «как процесс использо-
вания игровых механик и игрового мышления 
для решения неигровых проблем и для вовле-
чения людей в какой-либо процесс»28. Важ-
ным аспектом игрофикации является достиже-
ние с её помощью целей, напрямую несвязан-
ных с содержанием игры, например, отработка 
определенных навыков, вовлечение в выпол-
нение рутинных дел, повышение производи-
тельности труда и другое. Особенно полезной 
игрофикация является в таких областях, где 
трудно справиться одному посредством 
только силы воли: соблюдение диеты, занятие 
спортом, отказ от курения, поддержка корпо-
ративной культуры, обучение и другие. Игро-
фикация – это не отдельные игры и даже не со-
вокупность игр, а общая игровая оболочка для 
какого-либо целенаправленного процесса. Ре-
зультатом и целью внедрения такой игровой 
оболочки в жизнь является не просто повыше-
ние мотивации или интереса, а изменение си-
стемного поведения человека, группы людей, 
некой части или общества в целом. Большую 
роль в развитии игрофикации сыграли рост со-
циальных сетей и распространение техниче-
ских средств, связанных с быстрым обменом 
информацией: смартфоны, планшеты, нетбуки 
и т. д. 
В сфере образования существуют раз-
личные подходы трактовки понятия «гемифи-
кация образования» (например, С. Детердинг, 
Д. Диксон, Р. Халед, Л. Нак29, А. Марцевски30 
и др.). Их определения можно успешно ис-
пользовать, когда речь идёт о некой образова-
тельной услуге, для которой создана дополни-
28 Вербах К., Хантер Д. Вовлекай и властвуй. Игровое 
мышление на службе бизнеса. – М.: Манн, Иванов и 
Фербер, 2015. – 160 с. 
29 Deterding S., Kahled R., Nacke L., Dixon D. Gamifica-
tion: Toward a Definition // CHI. – 2011. – P. 1–4. 
30 Marczewski A. What’s the difference between Gamifica-
tion and Serious Games? // Gamified UK. Thought on 
тельная оболочка для привлечения и удержа-
ния обучающихся. Геймификации уделяется 
много внимания в контексте того, как новей-
шие технологии могут помочь современной 
системе образования [31]. В настоящее время 
спектр компьютерных дидактических игр до-
статочно широк.  
Среди отечественных разработок ука-
жем «Роботландию» (разработчики: коллек-
тив авторов М. А. Гольцман, А. А. Дуванов, 
Я.  Н. Зайдельман, Ю. А. Первин31). Методи-
ческая линия представлена двумя уровнями, 
на первом из которых ученики осваивают при-
ёмы работы на компьютере, набор текста, ис-
правление ошибок. На втором уровне дети 
осваивают работу с текстовым, графическим и 
музыкальным редакторами. Продолжением 
является среда «Азы информатики» – это элек-
тронный интерактивный курс для школьни-
ков. Сохраняя методические идеи курса «Ро-
ботландия», новый курс предлагает школь-
нику и педагогу современные средства для ре-
ализации педагогической задачи, делает обу-
чение более эффективным, увлекательным и 
контролируемым. Познавательное чтение со-
четается с работой на многочисленных трена-
жерах, исполнителях, испытателях и кон-
структорах; сопровождается контролем и те-
стированием в зачетных классах, и все это в 
рамках одного гипертекстового продукта, ра-
ботающего в браузере. Однако проблема раз-
работки в том, что она ориентирована только 
на базовый курс обучения информатике и не 
соответствует современным требованиям, об-
щества, государства, бизнеса. 
Gamification and More [Электронный ресурс]. – URL: 
http://www.gamified.uk/2013/02/25/gamification-and-
serious-games/ (дата обращения: 12.03.2017). 
31 Дуванов A. A., Зайдельман Я. Н., Первин Ю. А., Голь-
цман М. Роботландия: курс информатики для млад-
ших школьников // ИНФО. – 1989. – № 5. – С.  37–45. 
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Далее один из крупных ресурсов в ру-
нете для изучения английского языка – 
LinguaLeo. Он ориентирован на обеспечение 
обратной связи и взаимодействие с пользовате-
лем для удержания его в системе. Другим при-
мером пакетирования услуги в образователь-
ной сфере, обеспечивающей обратную связь 
является ресурс, запущенный в апреле 2015 г. – 
«Воспиташка» (www.воспиташка.рф). Ресурс 
предназначен для мотивации и оценки детей 
родителями, учителями и другими взрослыми 
(дедушками, бабушками, которых подклю-
чили родители). Ребенок вовлечен в пользова-
ние услугами данного сервиса, как и родители, 
т. к. следит за динамикой накопления и потери 
своих баллов, которые по задумке авторов 
напрямую влияют на его поощрение и наказа-
ние в реальной жизни. Данный пример не яв-
ляется игрофикацией, т. к. никто из пользова-
телей не вовлечен в выполнение игровых дей-
ствий, они лишь фиксируют или наблюдают 
отметки других пользователей. Пакетирова-
нием же услуги интерактивной и моменталь-
ной фиксации оценки ребенка по разным пара-
метрам, дающей обратную связь клиенту, яв-
ляется динамически изменяемая сумма бал-
лов, накопленных ребенком. 
Также отметим примером платформ иг-
ровых технологий – первый отечественный 
сайт-конструктор универсальных дидактиче-
ских игр classtools.ru, который начал работу в 
сентябре 2013 года. 
Таким образом, большинство из суще-
ствующих игр не отвечают задачам, отражен-
ным в образовательных программах образова-
ния, поэтому они могут использоваться лишь 
частично, в интегрированной деятельности, 
либо с целью развития психических процес-
сов: мышления, памяти, внимания и вообра-
жения. Кроме того, большинство обучающих 
компьютерных игр выражается в специально 
сконструированной на основе игровых эле-
ментов и игрового дизайна оболочке для обра-
зовательного процесса. Коллективы авторов и 
разработчиков обучающих компьютерных игр 
в большинстве случаев не проводят широкого 
обсуждения формы и содержания ресурсов с 
конечными потребителями: учителями и пре-
подавателями. Указанные выше работы, несо-
мненно, заложили научные основы создания 
современной информационно-образователь-
ной среды и компьютерных обучающих про-
грамм на игровых технологиях. Однако анализ 
этих исследований указывает на недостаточ-
ную проработанность психолого-педагогиче-
ских принципов разработки и внедрения ком-
пьютерных обучающих игр в образователь-
ный процесс [11; 24; 29]. 
Учитывая опыт применения дидактиче-
ских компьютерных игр и практику их созда-
ния, возникла идея совершенствования мето-
дологии геймификации учебного процесса, 
которая бы учла положительный опыт указан-
ных отечественных и зарубежных конструкто-
ров, являлось их развитием и была направлена 
на устранение вышеуказанных противоречий. 
В контексте проводимого исследования, игра 
определена как пространство взаимодействия 
и выбора, заданное с удовольствиями и огра-
ничениями, которые игроки принимают созна-
тельно, ответственно и с удовольствием. Кон-
кретная задача, в рамках описанных ранее 
проблем, состоит в совершенствовании содер-
жания и технологий образовательного про-
цесса посредством применения компьютер-
ных образовательных игр (обучающих про-
грамм на игровых платформах). Технология 
применения компьютерных игр в образова-
тельном процессе для повышения качества 
обучения должна: 
1) систематизировать и обобщать ре-
зультаты предшествующих исследований в 
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области создания современной информацион-
ной образовательной среды и разработки обу-
чающих программ на игровых платформах; 
2) учитывать приоритетные функции 
компьютерных обучающих программ нового 
поколения: 
а) расширение образовательного контента; 
б) обеспечение индивидуализации учебного 
процесса; 
в) вооружение современного образования 
средствами для реализации новых видов 
учебной деятельности и поддержки функ-
ционирования традиционных видов учеб-
ной деятельности на качественно новом 
уровне; 
г) обеспечение возможности изменения ха-
рактера взаимодействия участников обра-
зовательного процесса; 
д) разработку нового подхода к типологии 
игровых компьютерных технологий по 
методическим функциям, с выделением 
методически значимых компонентов ком-
пьютерных обучающих программ. 
Предлагаемый подход к структурной 
организации урока с применением технологии 
компьютерной игры является отражением 
структуры познавательной деятельности уча-
щихся и, в свою очередь, должен находить вы-
ражение в структуре учебного занятия (блока 
занятий), который базируется на эксперимен-
тальной и практико-преобразовательской дея-
тельности учащихся над информационными 
объектами, положенной в основу формирова-
ния теоретического знания, и ориентирован-
ного на формирование нового игрового стиля 
мышления, на нахождение не просто нестан-
дартных решений, а стратегически выверен-
ных, пригодных для применения в реальном 
мире. Новая методология применения игро-
вых технологий в образовании учитывает 
направления реализации педагогической под-
держки познавательной деятельности учени-
ков, ориентированной на их интеллектуальное 
развитие и осуществляемой в условиях приме-
нения компьютерных образовательных игр, 
через активизацию информационно-педагоги-
ческого взаимодействия между участниками 
образовательного процесса и через организа-
цию познавательной деятельности в ходе ком-
пьютерной игры. Для решения обозначенных 
проблем определены пути реализации концеп-
туальных теоретических положений в про-
цессе обучения с применением компьютерных 
программ на игровых платформах таким обра-
зом, чтобы повысилась его эффективность в 
части формирования и развития интеллекту-
альных способностей учащихся. А именно:  
− разработана база заданий для обосно-
ванного выбора методов обучающих про-
грамм на игровых платформах и предложены 
методические рекомендации по их эффектив-
ному использованию в целях развития интел-
лектуальных способностей учеников на раз-
личных этапах обучения, для реализации раз-
личных дидактических функций, с учетом по-
зитивного и негативного опыта использования 
средств ИКТ в образовательном процессе; 
− выработаны методические приемы и 
рекомендации по организации информаци-
онно-педагогического взаимодействия между 
участниками образовательного процесса с 
применением обучающих программ на игро-
вых платформах как на уровне индивидуаль-
ного личностного общения учителя и ученика, 
так и на уровне трехстороннего взаимодей-
ствия «учитель – ученик – компьютер», кото-
рые помогают индивидуализировать влияние 
на интеллектуальную сферу ученика посред-
ством достаточно тонкой диагностики ее со-
стояния и оказания точечных управляющих 
воздействий; 
− предложены рекомендации по проек-
тированию компьютерных образовательных 
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программ на базе функций, выполняемых ими 
в учебном процессе, которая служит целям ди-
агностики и оказания индивидуализирован-
ного управляющего воздействия. 
В рамках последнего пункта сформули-
рованы конкретные рекомендации относи-
тельно выбора методов и форм организации 
обучения: 
− экономичность временных затрат;  
− надежность передачи всего требуемого 
объема содержания хотя бы на уровне 
ознакомления и первичного формирова-
ния всех требуемых умений (способов 
действия);  
− комфортность условий восприятия новой 
учебной информации; 
− возможности для активизации познава-
тельной деятельности учеников: повы-
шение познавательного интереса; воз-
можности для организации деятельности 
учащихся по овладению способами дей-
ствий; возможности для активного экс-
периментирования, реализации элемен-
тов исследования и творчества; 
− возможности для роста самостоятельно-
сти личности в познании, для повыше-
ния уровня самостоятельности; 
− рациональность при включении игровых 
форм обучения, с учётом содержания 
курса и потенциального эффекта игры 
(действительно, как показывает опыт, 
игровой формат обучения подходит не 
для всех предметов, тем курса и т. п.); 
− возможности для индивидуализации педа-
гогического руководства интеллектуаль-
ным развитием личности. 
Для проектирования компьютерных 
образовательных программ следует руковод-
ствоваться постулатом о развитии личности 
учащихся, в том числе, их познавательных 
способностей, познавательной деятельности, 
уникальных навыков распределенного (фор-
сайтного) мышления как о приоритетной цели 
современного школьного образования, кото-
рое соединяет следующие аспекты: 
1) ценностный – осознание и принятие 
субъектом как непреложной ценности владе-
ния знанием и способности к его усвоению, 
применению и продуцированию; 
2) мировоззренческий – формирование 
научной картины мира; 
3) интеллектуальный – развитие когни-
тивных способностей, продуктивного вообра-
жения, мышления в различных формах и про-
явлениях; 
4) деятельностно-методологический – 
развитие познавательной деятельности, вклю-
чающее: 
− овладение методологией познаватель-
ной деятельности; 
− рационализацию путей и способов осу-
ществления познавательной деятельно-
сти; 
− развитие способности управлять своей 
познавательной деятельностью. 
Заключение. Суть предлагаемой мето-
дологии заключается в следующем:  
1) при организации учебного процесса 
следует отталкиваться от потребностей совре-
менного школьника (клиповости мышления, 
зависимости от статуса среди сверстников, 
умения и любви играть в динамичные компь-
ютерные игры); 
2) основывается на принципах игрофи-
кации учебного процесса; 
3) ориентируется на формирование но-
вого игрового стиля мышления – мышления, 
направленного на нахождение не просто не-
стандартных решений, а стратегически выве-
ренных, пригодных для применения в реаль-
ном мире; 
4) использует средства игрофикации 
обучения не только на этапе мотивации, но и 
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предполагает построение системы примене-
ния баллов, наград, поощрений для этапа кон-
троля; 
5) предполагает формат обучения де-
тей, построенный на сочетании игропрактики 
и педагогического дизайна, а также применяе-
мый в школе для будущей жизни и деятельно-
сти учащегося; 
6) учитывает такую особенность игр в 
обучении, что у них всегда есть явный вход в 
игру и есть выход; в авторском контексте, иг-
рофикация – это флёр, антураж, момент сорев-
нования, при этом характер и содержание 
учебной деятельности не меняется.  
Таким образом, предлагаемая методо-
логия геймификации учебного процесса отра-
жает специфику процессуальной составляю-
щей обучения с использованием компьютер-
ных образовательных игр в условиях форми-
рования нового игрового стиля мышления и 
признания интеллектуального развития лич-
ности приоритетной целью при определении 
стратегии и тактики обучения. 
Применение новой технологии для гей-
мификации учебного процесса открывает 
большие возможности для познавательного 
развития, в особенности, в его интеллектуаль-
ном и деятельностно-методологическом ас-
пекте, в силу предмета своего изучения, ис-
пользования методов и инструментов позна-
ния, которые позволяют строить обучение на 
основе экспериментальной и практико-преоб-
разовательской деятельности над информаци-
онными объектами, в ходе которой учащиеся 
осваивают методы информационного поиска и 
упорядочения информации, компьютерное 
моделирование и вычислительный экспери-
мент. 
Такой подход дает возможность прибли-
жения обучения к реальному познанию, повы-
шения уровня самостоятельности учащихся в 
познании с одновременным обеспечением ин-
дивидуализированной педагогической под-
держки их познавательной деятельности, ее 
планирования, реализации и осмысления до-
стигнутых результатов. Он требует воплоще-
ния не только на содержательном, но и про-
цессуальном уровне – в организации освоения 
нового знания и педагогической поддержки 
познавательной деятельности учащихся, в ме-
тодах, направленных на эффективное приме-
нение средств информационных технологий.  
1. Полученные результаты могут быть 
использованы при разработке новых теорети-
ческих основ технологии создания обучаю-
щих программ на игровых платформах и для 
развития методической системы подготовки 
учителей к проектированию компьютерных 
обучающих программ. 
2. Построенная система требований к 
проектированию обучающих программ на иг-
ровых платформах, позволит расширить пси-
холого-педагогическую составляющую суще-
ствующих подходов к оценке качества компь-
ютерных обучающих программ.  
3. Могут быть использованы при разра-
ботке технологий создания локальных и сете-
вых образовательных игр; для разработки и 
внедрения дидактических игр в образователь-
ный процесс; для совершенствования тради-
ционных методических систем преподавания, 
включённых в обязательную программу сту-
дентов педагогических специальностей и 
направлений подготовки вузов; для реализа-
ции полученных методических концепций на 
курсах повышения квалификации и перепод-
готовки работников образования; для разра-
ботки и совершенствования конкретных обу-
чающих программ на игровых платформах для 
школ по различным учебным предметам с це-
лью повышения качества образования, соци-
альной интеграции и профессиональной ори-
ентации. 
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Use of training programs based on gaming platforms for improving  
the effectiveness of education 
Abstract 
Introduction. The article is devoted to solving the problem of improving the methodology of 
learning gamification in the context of the state, society and education demands. The purpose of the 
article is to substantiate the inadequacy of available methods and game technologies based on the anal-
ysis and generalization of scientific and theoretical sources and methodological developments for the 
computer games use in teaching, taking into account new challenges to the education system, the needs 
and interests of students. 
Materials and Methods. The methodology of the study is composed by the analysis of psychological, 
pedagogical, methodological and technical literature, computer educational games of foreign and native 
authors whose authority and scientific reputation are recognized by the scientific community. Observation 
methods (structured, unstructured, participant observation) were also used, in particular observation of the 
educational process and observation of the students’ activities. The methods of research are determined by 
its goals, tasks of a particular stage, conceptual approaches implemented in the study, which provide the 
necessary depth of studying the main aspects of the problem. 
Results. On the base of the history of informatization of Russian education, the practice of 
introducing computer games into the learning process and the methodological conception of gam-
ification of educational process, the opportunities provided by the inclusion of a computer and other 
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IT tools in the learning process are analyzed. The necessarily of improving the methodology of 
computer games using is substantiated by the analysis of the positive and negative aspects of in-
cluding computer games in the educational process as a whole and, in particular, in the process of 
teaching computer science in the conditions of changing the paradigm of cognition, where the pri-
ority attention is paid to the formation of unique skills of distributed (foresight) intellection. The 
article suggests recommendations for improving the efficiency of the educational process when 
computer games are included in training, finding the best balance between two differently directed 
positions and preserving ergonomics in the framework of the system-activity and personality-ori-
ented approach to learning. 
Conclusions. The article proves the expediency of a new approach to the gamification of the 
educational process, aimed to form a new game style of thinking prepared not only for finding non-
standard solutions, but for strategically verified solutions, suitable for use in the real world. 
Keywords 
Educational process; Educational game; Computer game; Training technology; Methodology; 
Educational system; Efficiency of education. 
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